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公立はこだて未来大学における
プロジェクト学習の実践
宮本 衛市
１．はじめに
大学においても，従来の講義主体の教育か
ら学生の自主的な学習を促す教育改革の試み
が始まっている．その一つが，小中学校で始
まった「総合的な学習の時間」の大学版とで
もいうべき PBL（Project Based Learning）
と呼ばれる教育手法の導入である．日本では
PBLを問題設定解決型学習法と称している
が，ここでは簡略にプロジェクト学習と呼ぶ
ことにする．これは知識偏重の詰め込み教育
の反省から生まれてきたものであろうが，
５％とも言われる講義の効率の悪さと75％
と言われる自主的な学習の効率の良さ
（NTL,1960s）が基礎となり，具体的な問題
を解決する過程での知識の体系化を学習者に
促す効果が大きいことから，工学教育，医学
教育，さらには学科教育のバックボーンとし
ても導入することが始まっており（河合塾，
2003），さらに大学院において研究者養成のた
めにプロジェクト制の導入が行われている
（名古屋大学，2004）．本学（公立はこだて未
来大学）も，2000年の開学以来，３年次の必
修科目「システム情報科学実習?・?」をプ
ロジェクト学習に当て，１年間にわたって学
生のグループは問題発見から問題解決までの
プロジェクトを実施している．３年生全員が
参加するのであるから，全学を挙げての支援
体制をとっている．企業や社会との連携も推
奨されており，約1/3のプロジェクトが企業
や社会と何らかの連携ないしは接点を有して
いる．プロジェクトの成果は大部な報告書と
してまとめられ，２度の発表会を行っている．
このプロジェクト学習を通して，学生はこ
れまで受講してきた科目の位置づけと有用性
を実感し，勉学に対するインセンティブをも
つことができる．チームワークやリーダシッ
プの難しさやそれを乗り切る方策を模索し，
スケジュール管理の重要さを身をもって体験
する．プロジェクト学習では特に新規性は要
求しないが，プロジェクト学習ではさまざま
な疑問点や未解決点に遭遇し，今後の研究意
欲にもつながっていく．また，企業や社会と
の連携を通して，短期間のインターンシップ
では得られない企業論理や社会性を体験し，
グループ内での議論や年２回の発表会を通し
てプレゼンテーション能力やコミュニケー
ション能力を涵養し，就職活動などにもきわ
めて有利に働くなどの副作用をもたらしてい
る．
２．プロジェクト学習の目標
本学におけるプロジェクト学習は３年次の
学生全員を対象としており，そのため教員お
よび学生向けに基本的な枠組みをマニュアル
化している．
2.1 プロジェクト学習の目的
学生が取り組むテーマは異なっても，プロ
ジェクト学習の基本的な目的は次の事項であ
る．
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⒜ プロジェクト遂行に必要となるルールを
学習する．
通常の講義であれば，2/3以上の出席が単
位履修上での必要条件であるが，プロジェク
ト学習では週２回の実習時間に100％出席す
ることが要求される．すなわち，特別な理由
なくして欠席することは許されない．これは
個人として出席する講義とは異なり，プロ
ジェクト学習ではグループで活動するので，
一人の学生の欠席でもグループの活動に支障
をきたすからである．やむをえない欠席はス
ケジュールに組み込んでおき，確実な出席が
望めない学生はグループから外さざるをえな
い．
学生同士，指導教員およびプロジェクト
WG間で，プロジェクトの進捗状況を共有す
るために個人別に週報を提出する．グループ
によっては，グループ週報を出させることも
ある．週報を通して，自分の活動状況を他者
との関係で掌握し，スケジュール上での進捗
状況を毎週把握させることをねらっている．
また，週報をきちんと書いておけば報告書作
成時の基礎資料ともなる．
前期末と後期末には報告書を提出する．こ
れは前期と後期でカリキュラム上別の科目に
なっているため，半期ごとに単位認定する必
要があるためでもあるが，前期末の報告書は
中間報告書の性格をもったものになる．通常
は，前期でテーマの確定と概念設計で終わる
ので，中間報告書では何をするのかをまとめ
ることになる．それに対し，後期の報告書で
は実装ないしは結果のデータに基づいた最終
報告書になる．
報告書を出す前に，前期および後期に発表
会を催す．これはプロジェクトをまとめる動
機づけにもなり，プレゼンテーションの練習
にもなり，またほかのグループの活動状況と
比較して，自分たちの活動の反省材料にもな
りうる．
⒝ プロジェクト遂行に必要となる技術を学
習する．
与えられるテーマは問題領域の設定程度で
あり，ここから具体的な解決すべき問題を発
見し，設定しなければならない．その上で，
設定した問題の解決を図る．解決の証しとし
ては新たな理論展開，システム構築，あるい
は作品制作であったりする．そのためには問
題領域に関する知識やスキルが必要であり，
目標達成のための学習が要求される．
報告書作成や発表にもスキルが必要である
が，あらかじめ枠組みを与えておき，指導教
員の指示で改良を図る．
⒞ プロジェクトを自主的な管理・運営する
方法を学習する．
基本的には出欠は自己管理であるが，相互
にチェックすることによりグループで自主的
に出欠管理を行う．
学習フィードバックシートに基づき，学生
が相互に活動内容を評価することにより，自
分の成績を自己申告する．この自己申告され
た成績に基づき，学生と指導教員の協議の上
で成績を決定する．
⒟ 通常の講義とは異なる多様な環境で学習
する．
通常の講義がいわば受身の学習であるのに
対して，プロジェクト学習では問題発見・解
決のための主体的な学習となる．そのために
も，プロジェクトは学生が主体的に取り組む
形態とする．プロジェクトの指導も複数の教
員が当たり，教員相互の教育技術の相互啓発
を促す．
特に，企業や社会との連携が推奨される．
このような連携を通して，社会で要求されて
いる問題を知り，企業で求められているエン
ジニアやスキルの実像を知ることができるか
らである．
⒠ 成果を学内外に公表し，大学および地域
社会に貢献する．
学外にも公開の発表会を行う．特に，大学
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の活動を社会や企業に紹介するよい機会とな
る．報告書と発表会で用いたポスターはホー
ムページでも公開する．
３．プロジェクト学習の実施体制
本学のプロジェクト学習は３年次の必修科
目となっており，３年生約250名全員が受講
する．そのため，原則として全教員が指導教
員あるいはプロジェクトWGとして参加す
る．教員から募集したテーマから，毎年20な
いし25テーマを選定し，全学生を各テーマ
10ないし12名のグループに配属する．もち
ろん，学生の希望に応じて配属するのである
が，各テーマに均等に分かれるわけではない
ので，第１希望から第10希望まで希望調査を
行い，公開された配分アルゴリズムにした
がって配属を決める．しかし，配属に先立っ
て学生が教員にテーマの説明を聞きにいく
「プロジェクト訪問」で，教員と合意が取れて
いればそれを最優先にするとか，希望者の多
いテーマを担当する指導教員が受入数を増や
したり，あまり希望者が少ないテーマは取り
潰すなど，配属は弾力的に行われる．
この学生の配属を含め，プロジェクト学習
全体の管理運営を行うのが，５，６名の教員
グループによるプロジェクトWGである．
WGはプロジェクトの指導から外れ，学生の
配属を含め，プロジェクト学習の全体を推進
するための諸事一切をまかなう．図１はプロ
ジェクト学習のおおまかな年間スケジュール
を示しているが，WGは教員に対するテーマ
の募集から始まり，テーマの選定，指導教員
のチーム作り，学生へのプロジェクト学習の
オリエンテーションからテーマ希望調査，配
属決定，発表会の設定，報告書の回収，マニュ
アルの整備，ホームページなどの広報活動な
ど，プロジェクト学習を推進する上での管理
運営，環境整備などを行う．
これに対し，各テーマを指導する教員は，
もっぱら担当するテーマの指導に当たる．し
かし，プロジェクトは学生が自主的に取り組
むことが前提となっているので，教員の役目
はあくまで助言指導することである．この助
言は大きく２つに分けることができ，一つは
個別要素的な技術指導であり，他の一つがプ
ロジェクトのスケジューリングに関する指導
である．Javaのプログラミングなどは前者の
問題であり，プロジェクトの工程管理は後者
の問題である．前者に関しては学生は直近の
問題として取り組みやすいのであるが，後者
はなおざりにする傾向があり，もちろんこれ
も学生の自主的なプロジェクト管理の一部な
のであるが，教員のチェックが欠かせない．
学生はテーマごとにグループを構成し，グ
ループリーダをおく．場合によっては，サブ
リーダもおく．グループをいくつかの班に分
ける場合には，各班にもリーダをおく．この
リーダの役目はきわめて重要であり，指導教
図１ プロジェクト学習の年間スケジュールの概要
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員にかかる負荷やプロジェクトの進捗はリー
ダいかんにかかっているといっても過言では
ない．指導教員とは原則として週１回のミー
ティングを行うが，企業と連携したプロジェ
クトであれば，月１回程度の技術指導を受け
る場合もある．要素技術の学習からプロジェ
クトの進捗管理まで，すべて学生の自主性に
任せているが，通常の受け身的な講義とは異
なり，目的指向をもった自主的な取組みであ
り，学生はきわめて精力的にプロジェクトに
取り組み，これによる成長は目を見張るもの
がある．このプロジェクトを通し，チームワー
クが重要なこと，スケジューリングが重要な
こと，要素技術がどのような場面で必要にな
るのか，プレゼンテーションの難しさや，ド
キュメンテーションの難しさを体験し，それ
まで受けた科目の集大成になるとともに，４
年次の卒業研究への足がかりにもなってい
る．
４．プロジェクト学習の実施例
表１に，過去３年間に実施したプロジェク
トの一覧を示す．これを一瞥するとわかるよ
うに，実にさまざまなテーマが取り上げられ
ている．これは全教員参加のもとで行われる
ので，各教員の得意分野あるいはアイディア
でテーマが設定されているからである．しか
し，前章で述べたように，プロジェクト学習
の目的は個々のテーマそのものにあるのでは
なく，各テーマのプロジェクトの遂行を通し
てプロジェクト学習の目的を達成することに
あるので，テーマそのものの中身に関しては
寛容である．
表１ 過去３年間に実施したプロジェクト一覧
A 2002年度プロジェクト一覧
１．自律移動ロボットの開発
２．生体信号を利用したゲームの開発
３．日本の製品を北米で売るためのインターネットストア
４．函館病院に於ける，コミュニケーションシステムの評価
５．JAVA応用技術を用いたソリューションビジネス技術と専門知識の獲得
６．教育と企業におけるコミュニケーションデザインの開発プロジェクト
７．道南圏経済モデリング及び実態調査
８．プロジェクタ操作卓UI改善プロジェクト
９．XML援用協調文書作成システムの作成
10．熱伝導の微分方程式をめぐって
11．非線形現象の可視化表現の開発
12．恒星や惑星からの電波信号の解析
13．ネットワーク上での音声信号処理
14．携帯端末における「気持ち」を伝えるインタフェースの提案と開発
15．公立はこだて未来大学の訪問者へのモバイル・ガイド
16．ミステリアスブースとトーキング PC―学内のマルチメディアコミュニケーション環境の構築―
17．心を科学する
18．風の道を探す
B 2003年度プロジェクト一覧
１．高品質ビジネスソフトウェアのプロジェクト型開発手法の実践
２．ウェブベースの作業工程管理システムの開発
３．学生向けキャンパスライフ支援Webシステムの開発
４．ネットに使われている音声信号処理を理解する
５．ビジネス・ゲームの開発を通したビジネス・モデルと企業情報システムの学習
６．小学生を対象としたエデュテイメントソフトウェア開発
７．エンタテインメントコンピューティング
８．ゲームのデザイン
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これらのテーマのうち，筆者がかかわった プロジェクトの実施状況を紹介する．表２に
９．自律ロボットの開発
10．自然環境に組み込まれたコンピュータネットワークの設計
11．生体信号を利用したゲームの開発
12．非線形現象の可視化表現の開発
13．Fourier級数とその熱波動方程式への応用
14．大規模病院における患者と病院の新しいコミュニケーションシステムの提案
15．函館市内のバス利用改善案を考える
16．「風の道を探る」：風力発電をテーマの重点においたグループ
17．「風の道を探る」：地域環境の観測とその可視化に重点をおいたグループ
18．Visual Basicプログラミングを用いた心理実験
19．自給のレストランを作る（Growing a Self-Sustaining Restaurant）
20．道南圏経済モデリング調査
C 2004年度プロジェクト一覧
１．ヴァーチャル音響録音システムの開発
２．心を科学する
３．宇宙の神秘を探る
４．小型人工衛星の設計・製作と打ち上げ・運用
５．大規模病院に於ける，患者と病院とのコミュニケーションシステム：パート３
６．道南圏経済社会の活性化のための基礎的研究
７．エンタテインメントコンピューティング
８．学内情報化プロジェクト
９．地域密着型エンターティメントを題材としたWebデータベースのデザインと開発
10．高校と大学における数学の違いとその教育を考える
11．小学生を対象としたエデュテイメントソフトウェアとそれを用いた教育カリキュラム開発
12．ユーザ視点でのソフトウェア仕様策定とその効果
13．『使われる』ソフトウェアの開発
14．ネットワーク防災システムの構築
15．松井はどのようにして100マイルの速球を打てたか？
16．Life after College Graduation:What are our Choices?
17．Virtual Wardrobe,as part of“My Life”Project
18．自然環境に組み込まれたコンピュータネットワークの設計（Part II 海洋編）
19．アドホックネットワークを用いた新しい授業形態の提案・システムの開発
20．都市と漁村
21．大学の情報システムの改良について
22．驚きと発見の外国語学習
23．非線形現象の可視化表現
表２ プロジェクト学習の実施例の概要
2002年度：函館病院におけるコミュニケーションシステムの評価
協力病院：市立函館病院
前期：問題点の洗い出しと取り組むテーマの決定
後期：改善案の実現と報告書作成
2003年度：学生向けキャンパスライフ支援Webシステムの開発
協力企業：日立公共システムエンジニアリング株式会社
前期：システムの問題点の洗い出しと追加仕様の決定
後期：システムの更新作業と報告書作成
2004年度：アドホックネットワークを用いた新しい授業形態の提案・システムの開発
協力企業：日立公共システムエンジニアリング株式会社
前期：無線ランを用いた応用システムの考案と仕様決定
後期：システムの実装と報告書作成
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筆者がかかわったプロジェクトの概要を示す．
2002年度のプロジェクトは，いわゆる総合
病院で，特に初診の場合などにとまどうこと
が多いことに着目し，その原因と対策を検討
することである．市立函館病院の協力をえて，
病院内での患者の動向の観察，病院側関係者
からの聞取り調査などからさまざまな問題点
を指摘することができたが，プロジェクトと
して取り上げる問題を次の３つに絞り込み，
12名のメンバを３班に分けて解決を図るこ
ととした．
⑴ 行き先を示すサインシステムが分かりに
くいので，患者から見て分かりやすいサイ
ンシステムを考える．
⑵ 患者がほかの診療科や検査に回されたと
き，その行き先場所，その後に何をすれば
いいのか戸惑うことが多いので，このよう
なときのガイドシステムを考える．
⑶ 初診の場合，数ある診療科の中でどの科
で診療を受けるべきか迷うことがあるの
で，診療科を選択するヘルプシステムを検
討する．
この段階でプロジェクトの前期が終了し，
システム制作は後期となる．あらためてシス
テム制作の観点で病院の調査を行い，システ
ムの概要を決定し，システムの制作となる．
上の⑵では，電子ペーパの利用を試みた．こ
れは患者にどこに行くべきか，その後何をす
べきかを電子ペーパに読み取って渡すもの
で，次のところでまた次の行動のための指示
に書き改めようとするものである．⑶では一
定期間のカルテを閲覧させてもらうことがで
き，患者の自覚症状と受けた診療科の関係を
拾い出し，自覚症状から診療科を絞り込むこ
とを検討した．
2003年度のプロジェクトのテーマは，日立
公共システムエンジニアリング㈱と連携し，
同社が販売しているキャンパス支援システム
「It’s Class」の改良を行うことである．このプ
ロジェクトでは，学生グループをシステムハ
ウス，同社を顧客とみなし，顧客からシステ
ム改良の受注という形態である．したがって，
同社への説明，システムの納入は年間計画に
基づく約束である．秘密遵守の契約書を取り
交わして，同社からはシステムの Javaの
ソースコードを含む内部資料が貸与され，一
人の技術者からの技術指導を受けることに
なった．プロジェクトの前期は，このシステ
ムを使用してみての問題点の摘出と改良点の
絞込みである．このシステムは Linuxのもと
でのサーバと各種のミドルウェアを必要と
し，立ち上げるまでにかなり時間を要したが，
試用してみてかなりの問題を指摘することが
できた．これら問題点を整理し，５つの問題
点の改良を図ることにし，12名のメンバを５
班に分けて取り組んだ．いずれも Javaの
ソースコードにパッチをあてることになる
が，みな Javaのプログラミングに対しては
初心者であり，大部のソースコードの理解と
そこへの組み込み，データベースの取扱い，
ミドルウェアとの連携などに苦しめられた．
同社の技術者の役目は，プロジェクトの工程
管理上の指導とチェック，システム実装上で
のアドバイスの提供である．パッチしたシス
テムのインテグレーションは，細部の資料が
学生の手もとに渡されていなかったことも
あってさすがに難航し，技術者を窓口とした
同社のほかの技術者の応援を得て，納期まで
になんとか完成させることができた．もちろ
ん，学生の制作したシステムは売り物には程
遠いものではあるが，会社側の技術指導に対
する見返りはシステムの問題点の指摘と技術
者自身のリーダ養成になったことがあげられ
よう．
2004年度のプロジェクトは，前年度と同じ
く日立公共システムエンジニアリング㈱と連
携し，アドホックネットワークのアプリケー
ション例を検討することである．アドホック
ネットワークは無線 LANの一種であり，あ
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らかじめ LANとしてのインフラを作ってお
く必要がなく，無線機能のあるパソコンが近
くにいれば LANを構成することができるの
であるが，いまだ応用範囲が定まっていない
ネットワークであり，そこで応用例を創出し
てみようというのがプロジェクトの目的であ
る．当初は身近な講義を含めたキャンパス環
境で考えるつもりであったが，この環境内に
限定して考えることはかえって困難であり，
また限定する必要もないことから，特別な環
境は設定せずに応用例を考えることにした．
既存のネットワークではできない，アドホッ
クネットワークならではのアプリケーション
をいろいろと案出し，これを４つに絞り，12
名のメンバを４班に分けて制作することとし
た．前期ではシステムの概念設計の段階まで
で，後期になって詳細設計，コーディング，
テストと作業を進め，全班が作業を完了した．
昨年度は大きなシステムの改良で苦労したこ
とから，今年度は小さくても一つのシステム
を自前で制作することとしたが，この方が学
生にとっては達成感が強いようである．昨年
度とは違う技術者が技術指導に当たったが，
主たる指導は工程管理の指導とそのチェッ
ク，システム全体のレイアウトに対するアド
バイスなどであった．２回の学内発表会とは
別に，2003年度は９月に日立公共システムエ
ンジニアリング㈱で会社の幹部に前期までの
成果の発表会を行い，2004年度は２月にプロ
ジェクトの成果発表会を催した．学生にとっ
ては緊張感を強いられる発表の場であり，よ
い経験になっている．
５．プロジェクト学習の効果
プロジェクト学習のもたらすメリットは，
教育上，研究上，社会との連携上，就職支援
上など，さまざまな視点から分析することが
できる．
5.1 教育上の効果
プロジェクト学習の目的のひとつに「通常
の講義とは異なる多様な環境で学習する」が
あげられているが，受け身で受講していた通
常の講義とは異なり，自主的に学習を進める
教育効果は，当然のことながら目覚しく，学
生自身も自分の持つ力に自信を深めていくよ
うである．さらに，通常の講義を受ける目的
が，たとえば有能な技術者になるためなどと
いう漠然としたものから，卑近な例では単位
を取るためなどというのもあり，学習の目的
意識が希薄にならざるをえないが，プロジェ
クト学習ではプロジェクト上必要な知識や技
術として学習せざるをえないのであり，目的
が鮮明であり，学習した分が即座にプロジェ
クトの進行に役立つことが自覚できるので学
習効果は抜群である．しかし，目先の問題の
ため，ややもすると知識や技術のつまみ食い
になるおそれもあるが，逆に断片的な知識や
技術を理解するためにも，基礎的な，あるい
は体系的な理解が必要であることを体感し，
今後の学習意欲につながっていく．
発表会でのプレゼンテーションや報告書の
作成を通して，発表能力や文書作成能力の向
上が期待できる．受け身の講義ではなかなか
発表の機会がなく，文書と言えば試験の答案
くらいであるが，添削を受けることも少ない．
プロジェクト学習では，それぞれ２回とはい
え，フィードバックのある形で行われ，その
成否が実感できるので，学生も真剣に取り組
み，その能力が大きく前進する．所詮，この
能力は「できる・できない」の問題ではなく，
「やる・やらない」の問題である．
プロジェクト学習では当然グループでの活
動になるのであるが，ふだんは個人的な学習
をしている学生にはよい経験になる．リーダ
シップのとり方，メンバとしてのサポートな
ど，これまでグループ活動を経験していない
学生には，チームワークの大事さ，難しさを
体験するよい機会となっている．
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5.2 研究上の効果
プロジェクト学習は研究とは位置づけては
おらず，したがって内容の新奇性を条件とは
していない．あくまで，問題の発見から解決
までのプロジェクトを自主的に遂行すること
が目的である．しかし，このプロセスは研究
のプロセスと類似しているので，４年次の卒
業研究への足固めともなっている．プロジェ
クトはプロセススケジューリングが要であ
り，これを体験することの意味は大変に大き
い．
5.3 社会との連携上の効果
このような連携が大学側，社会・企業側い
ずれかの奉仕に終わり，双方にメリットをも
たらすのでなければ意味がない．大学側に
とっては，社会や企業に存在する問題に触れ
ることの意義は大きい．教員にとっては研究
の成果を発揮する現場を知りうるのであり，
学生にとっては学習の意義を体感することが
できるのに対し，社会や企業側では大学側の
現状を知るよい機会となり，産学連携で相互
の補完関係を知るよい機会ともなる．さらに，
会社側にとっては大学側からストレートな意
見を聞くことのできる場となり，技術指導の
ため派遣する技術者を将来のプロジェクト
リーダにするための訓練の場とすることもで
きる．
このような連携の場としてインターンシッ
プがあるが，その意義・効果は大きく異なる．
インターンシップでは，３週間前後の短期間，
学生を企業などに預け，企業人としての模擬
体験をするのであるが，前述の教育上・研究
上の効果はあまり期待できず，学生にとって
は企業の現場を体験し，企業としては学生の
現状を知る機会となる．しかし，企業側の奉
仕の側面が強く，リクルートの一環として捉
えている側面もあるが，大学側は教育の一環
として捉えており，ここに両者の思惑が食い
違っていることは否めない．
5.4 就職支援上の効果
現状では，３年次の終りから４年次の初め
にかけてが就職活動のピークとなっている．
本学では，学生はプロジェクト学習が終わる
と就職活動に飛び込むことになる．そこで，
プロジェクトを経験し，話すこと，書くこと
を経験したことは重要な意味を持ってくる．
当節の企業は新卒者の採用に当たって，最大
の力点をコミュニケーション能力においてい
る．あるいは人間力ともいうべき，話し，書
き，読みの人間として基本的な能力であり，
当然グループ間での意思伝達としての能力を
意味する．これはプロジェクト学習を進めて
いく上での基本的な所作であり，この機会を
与えられていることの意義は大きい．なぜな
ら，この基本的な能力は「できる・できない」
ではなく，「やる・やらない」の問題であり，
それゆえやらなければならない場を設定する
ことが肝要であるからである．本来的には，
このような能力は大学入学以前に養っておく
べきかもしれないが，その機会がなく，大学
でもその場がなく，したがってそのような場
の経験のない学生が大学を卒業することにな
り，その結果企業が口を揃えてコミュニケー
ション能力を訴えているものと考えざるを得
ない．
６．おわりに
本学のプロジェクト学習は成功している事
例と言えよう．これは全学的に支援している
教育環境もさることながら，学生グループが
目的志向で自主的にプロジェクトを推進して
いく学習形態が重要であると考える．たとえ
ば，プロジェクト開始当初は，Javaプログラ
ミングに関してはほんの初心者であった学生
が，ほとんど自力で Javaプログラムを読み，
作成するようになるのである．これが通常の
講義・演習の形態であればここまでの上達は
望むべくもない．同様に，プロジェクトの管
理運営あるいはチームワークの要領を講義で
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解説したところで，どれくらい理解し，会得
させることができるか，押して知るべしであ
る．
プロジェクト学習は教師側からすれば，学
生たちが学習する『場』を提供するだけであ
る．教師がリーダシップを取ってしまえば，
講義形態と変わらなくなるので，教師の立場
はあくまでアドバイス役であって，プロジェ
クトのイニシアティブを取ってはいけない．
講義とは立場を変え，教師が受け身になるの
である．
現在，約1/3のプロジェクトが社会や企業
と連携しており，話を聞きつけた企業から連
携したいという申し出もきている．連携にし
ても，テーマや企業によっていろいろな形態
が考えられる．プロジェクト学習と言っても，
一つのパターンがあるわけではない．むしろ，
いろいろな形態を許容する度量がプロジェク
ト学習を進めていく上で大学側に求められる
最も重要な環境であろう．
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